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Perkembangan teknologi yang terus berkembang seiring waktu memunculkan 
berbagai macam elemen pendukung pada sebuah animasi. Salah satu pendukung 
animasi agar terlihat nyata yaitu menggunakan efek visual. Efek visual merupakan 
elemen yang menambahkan berbagai macam aspek untuk menambah nilai estetika 
seperti elemen dasar yang terdiri atas air, api, angin, dan tanah. Namun, tidak 
hanya terdiri dari elemen dasar saja, tetapi dapat menciptakan sebuah keramaian 
pada suatu adegan yang disebut sebagai crowd simulation. Penulisan ini 
digunakan berdasarkan adegan pada film animasi 3 dimensi Hifa the Mushroom 
Shepherd. Bagian crowd simulation yang dibahas menjelaskan tentang variasi dari 
gerakan tokoh yang memunculkan sebuah keramaian untuk mendukung situasi 
dalam cerita. Pembahasan skripsi mengenai crowd simulation dilakukan dengan 
didasarkan penggunaan partikel yang terdapat pada pembuatan efek seperti pada 
salju, asap, ledakan, air, dan lainnya. Perancangan crowd simulation dikerjakan 
atas referensi dari film dan video sehingga membuat kawanan dapat 
menggambarkan sebuah situasi dalam cerita. 
 
 




The growth of technology continues to rise along with the time passes showed 
various supporting elements of animation. One of the supporting elements in 
animation to look like it is real by using the visual effect. Visual Effect is an 
element that increased an aesthetic value such as basic elements like water, fire, 
wind, and earth. There is another element that can be created by visual effect such 
as a crowd in a place called crowd simulation. This thesis writing will be used a 
scene in 3D animation Hifa the Mushroom Shepherd. Crowd simulation in this 
thesis explained about the variation of character movement shown in the crowd 
scene to support the situation in this story. This thesis of crowd simulation done 
based on the particle usage that contains when create an effect such as snow, 
smoke, explosion, water, and others. References for crowd simulation will be used 
from film and video to tell the situation in the story. 
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